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ФЕНОМЕН І. НЬЮТОНА В КОНТЕКСТІ КУЛЬТУРИ НОВОГО ЧАСУ 
 
Періодом Нового часу (ХVІ ст.) розпочинається класична філософія, серед її 
основних представників слід назвати Ф. Бекона, Р. Декарта, Т. Гоббса, 
Г. Лейбніца, Б. Паскаль, І. Ньютона та ін.. Як відомо, основні зусилля мислителів 
були спрямовані на захист віротерпимості, свободи совісті, звільнення філософії 
від впливу теології.  
Ісаак Ньютон – вчений, з ім'ям якого пов'язують наукову революцію Нового 
часу, в результаті якої була відкинута традиція давньої, сакральної науки і їй на 
зміну на Заході прийшла модерністська, індуктивна, експериментальна наука. 
Природно, біографам І. Ньютона завжди була відома й інша сторона життя 
ученого – його заняття богослов'ям, алхімією, інтерес до магії. Але довгий час, під 
впливом позитивістських стеореотипов, історики науки розцінювали все це просто 
як данину тому «неосвіченому часу», ніяк не пов'язуючи Ньютона богослова і 
алхіміка і Ньютона – творця класичної теорії гравітації і інтегрального та 
диференціального числення.  
І. Ньютон, сподіваючись прояснити численні пророцтва наявні в Біблії, 
запропонував в якості ключа до загадки пророцтв взяти такі передбачення 
пророків, які вже знайшли підтвердження в реальних події минулого (наприклад, 
пророцтво Ісуса про руйнування Єрусалимського храму), завдяки чому можна 
створити свого роду «словник» алегоричної мови біблійних віщунів. І. Ньютон 
був переконаний, що світобудова – «макрокосм» являє собою сукупність 
різноманітних «мікрокосмів», що обумовлює взаємозалежність найвіддаленіших 
сторін буття, наприклад, таких як історичні події і небесні явища. В основі цієї 
переконаності лежала специфічна релігійність І. Ньютона – своєрідна суміш 
англійського протестантизму і середньовічних вчень. В роботах сучасних 
біографів Ньютона ми знаходимо немало підтверджень тому, що вчений досить 
багато часу присвячував вивченню літератури по алхімії та герметизму. Крім того, 
зовсім недавно історики науки встановили, що І. Ньютон підтримував контакти з 
алхіміками і магами того часу і навіть був членом таємного алхімічного 
суспільства, де був відомий під псевдонімом Iegova Sanctus (Єдиний Святий 
Єгова) – анаграмою свого власного латинського імені Isaacus Neutonus. 
І. Ньютон як людина, життя якого припало на переломну епоху, всім своїм 
виглядом ніби являв роздвоєність і неоднозначність історичних постатей таких 
часів. Якщо однією стороною своєї діяльності він був звернений у минуле – в 
століття богослов'я, магії і традиційної науки, інший – в майбутнє, в епоху 
торжества світської наукової раціональності. Ньютон заклав основу в філософію 
механіцизму, популярну серед раціоналістів епохи Просвітництва. У Богові 
Ньютон бачив творця, існування якого не можна заперечувати з огляду на велич 
творіння. «Проникаюча сила духу і постійна сила тіла» – ось ті два 
фундаментальних початки буття, які намагалася охопити ньютонівська думка. 
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«ЛЮДИНА ГРАЮЧА»: АСПЕКТИ ХХІ СТОЛІТТЯ 
 
Гра як унікальне явище загальнолюдської культури здавна привертала увагу 
філософів, культурологів, психологів. Найбільш глибоко феномен гри був 
описаний в працях X. Ортеги-і-Гассета, Г. Гессе і Й. Хейзінги. З точки зору 
Й. Хейзінги, гра – це своєрідна вільна діяльність, що усвідомлюється як феномен, 
здатний повністю оволодіти гравцем та обмежити його життя правилами. Гра – це 
всеохоплюючий спосіб людської діяльності, категорія людського існування.  
В ХХІ столітті в культурі знову активізувався феномен «людини граючої», 
причому в буквальному сенсі. Життя сучасної людини тісно переплетене 
комп’ютерними технологіями. В останні десятиліття в зв’язку з ростом 
комп’ютеризації виникає й розвивається новий вид ігор – комп’ютерні ігри. 
Комп'ютерні ігри як соціокультурний феномен відносяться до числа актуальних 
проблем сучасної науки, тому що являють собою унікальний продукт розвитку 
техніки й самосвідомості сучасної особистості. У них зведені в єдине ціле, 
здавалося б, зовсім не поєднані елементи людської культури: поняття добра і зла, 
життя та смерті, розваги та навчання, теорії та практики, потреби та реальної 
можливості. Комп'ютерна гра дозволяє існувати в іншій, більш привабливій, 
реальності. Можливість анонімного прийняття рішення й багаторазове 
використання конкретної ігрової ситуації характеризують комп'ютерні ігри як 
універсальний засіб придбання символічного досвіду, як своєрідний тренажер 
людських навичок і умінь, необхідних для вирішення завдань людської 
життєдіяльності. Комп’ютерна гра виступає як фантом – вона є і водночас її нема: 
за нею можна спостерігати, її можна бачити, в ній можна приймати участь, але як 
тільки закінчується її час, вона зникає. Під час гри відбувається вихід з видимого 
світу в світ метафор, знаків і символів, а через нього – в семіотичний культурний 
простір. Необхідно відмітити те, що особистість в грі наділена надзвичайними 
можливостями, вона виконує певні завдання, має на меті певні цілі і зазвичай 
досягає їх. Таким чином, гра нерідко виконує функції тренування здібностей, що 
необхідні для реалізації реальних цілей. Або ж, особистість компенсує за рахунок 
гри все те, що не може здійснити у своєму житті. 
Сучасні комп'ютерні ігри виявляють широкий спектр інноваційних 
можливостей, які можуть бути актуальні не тільки в середовищі технічної 
модернізації країни, а й у контексті розвитку перспективних соціально-
гуманітарних досліджень. За таких умов важливо усвідомити означені тенденцій 
під кутом зору їх антропологічних наслідків, можливості тотальної симулякризації 
людського життя та утворення нового типу людини – «людини віртуальної». 
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